























INTRODUCTION 


Le MaTtre des Ames est un jeu d’imagination k base 
de fantastique. D vous plonge dans une aventure qui 
vous fera parcourir une s6rie de tunnels, chambres 
secretes et cavernes. 

Le mal a pris possession des lieux et c’est a travers 
vos personnages que vous devez Ten d&oger. 

Le principe adopts lors de la realisation de ce logiciel 
tenjte k respecter le plus possible les regies des plus 
fameux jeux de role d*h6roique fantaisie. 

ainsi : 

Chaque personnage a des caract^ristiques personnelles 
et une vie propre venant de maints horizons oil bien 
souvent les traditions ne sont pas les memes, leurs 
comportements ne peuvent etre identiques. 

Le savoir de certains est indispensable ainsi les langa- 
ges ou les sorts... la pratique des autres, que ce soit aux 
combats ou k la recherche d’indices est ggalement 
irrempla^able. Tout au long de ce p^riple vous allez 
devoir apprendre a utiliser les faculty de chacun afm de 
mener k bien votre mission. 

Les problemes auxquels vous devrez faire face com- 
mencent par votre survie dans des lieux oil des puissan¬ 
ces malSfiques d^tiennent le pouvoir. Chaque corridor, 
chaque chambre secrete recele des dangers tels que 
piSges et monstres de tout poil. Peut-etre 6galement, 
allez-vous rencontrer de vaillants guerriers comme vous, 
mais saurez-vous les reconnaftre malgr£ votre fatigue ? 1 






En ctefinitif, saurez-vous d^couvrir ce qui se cache au 
fond de ce chateau ainsi qu’au fond de chacun de vos 
personnages... 


UTILISATION DU PROGRAMME 

Comment charger le jeu : 

- Avant d’insSrer la disquette, vSrifiez que la disquette 
n’est pas protegee. 

- Inserez la disquette dans votre lecteur, la face ”A” 
vers le haut. 

Appuyez sur les touches ”shift” et ’@’, puis tapez 
CPM., le message ’ICPM’ apparaft. Appuyez sur 
’enter’, au bout de quelques instants, l’image de 
presentation apparaft. 
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OPTIONS PRINCIPALES 


Clavier ou joystick : 

Un premier choix vous propose deux types de contro- 
le ’’clavier” ou ’’joystick”. 

Option clavier, les commandes se font avec les touches : 
”fl£che droite”, ’’fleche gauche” pour le dSplacement du 
curseur. 

’’barre espace” valide la position du curseur. 

Option joystick, les commandes se font avec la manette 
de jeu : 

droite, gauche pour le ddplacement du curseur. 
bouton feu valide la position du curseur. 


Cr6er donjon histo : 

Un deuxieme choix vous propose ”cr6er” ’’donjon” 
’’histo”. 


Option histo : 

Cette option vous conte le d6but de cette mystSrieuse 
aventure. 

La commande : ’Apres’ permet de lire la page suivante 
’Avant’ permet de lire la page pr6c6- 
dente. 

’fin’ re tour au menu principal. 3 



Option cr6er : 

Cette option vous permet de cr6er votre Squipe de 
quatre personnages. Pour chaque personnage on vous 
demande : 

a) tirage : force, intelligence, sagesse, vie, dest6rit6, 

charisme. Appuyez sur une touche ou sur le 
joystick afin de determiner le personnage. 

b) choix de la race : guerrier, magicien, clerc, voleur, 

nain, elfe. 

’’gauche”, ’’droite” permet de d^placer le cadre sur le 
personnage desire. 

’’validation” s&ectionne le personnage au cadre orange. 

c) choix de l’Squipement : armures, armes, lanterne. 
’’gauche” ’’droite” 

”haut” ”bas” permet de d^placer le cadre sur l’6quipe- 
ment d6sir6. 

’’prise” s&ectionne l’6quipement au cadre orange 
”fm” fin de la prise des 6quipements. 

Une sauvegarde de l’Squipe est demands en fin de 
creation. 

Option donjon : 

Cette option vous permet d’entrer dans le donjon. 
La lecture d’une Squipe est n^cessaire si vous n’en n’avez 
pas cr66e. L’dquipe des ”lib6rateurs” a cr66e pour 
les debutants des jeux de roles. Elle permet de se fami- 
liariser avec le jeu afin de comprendre l’importance de 
la constitution d’une 6quipe. A l’apparition du message 
’’insurer disquette jeu face b”, retoumez le disque puis 
4 appuyez sur une touche ou sur le joystick. 


DEROULEMENT DU JEU 


Commande au clavier : 

Touches fleches pour le deplacement du mobile. • 


’’barre espace’ 

valide la position du mobile. 

”r” 

regarde les sacs k dos ou les caract£risti- 
ques des personnages. 

”z” ou ”w” 

regarde le mur k gauche. 

”c” 

regarde le mur & droite. 

”x” 

avance dans la direction indiqu^e par la 
boussole. 

”d” 

regarde le rnur derriere. 


Commande au joystick : 

joystick sans bouton : pour le d^placement du mobile 
bouton feu (appui simple) : valide la position du mobile 
bouton feu (appui 1 seconde) : regarde les sacs k dos ou 
les caractSristiques des personnages 
bouton feu et gauche : regarde le mur k gauche, 

bouton feu et droite : regarde le mur a droite. 

bouton feu et haut : avance dans la direction indiqu^e 

par la boussole. 

bouton feu et bas : regarde le mur derriere. 


[^placement dans le donjon : 

Chaque salle du donjon possede quatre murs. Un seul 
mur est affichS a l’Scran, la boussole vous indique son 
orientation. 5 




Comment afficher tous les murs (Tune salle : 

Vous etes face au mur nord. 

Pour afficher le mur qui est k votre gauche (mur ouest) 
il faut : 

- soit appuyer et pousser k gauche le joystick, 

- soit appuyer sur la touche ”z” ou ”w” du clavier. 

Pour afficher le mur qui est k votre droite (mur est), 
il faut: 

- soit appuyer et pousser k droite le joystick, 

- soit appuyer sur la touche ”c” du clavier. 

Pour afficher le mur qui est derriere vous (mur sud), 
il faut : 

- soit appuyer et tirer le joystick vers le bas 

- soit appuyer sur la touche ”d” du clavier. 

Comment s£lectionner les personnages qui se deplacent : 

Les personnages peuvent se d^placer en groupe ou 
s6par6ment. 

Pour autoriser un personnage a se d^placer, il faut : 

- s&ectionner l’icone ”6toile”, puis le positionner sur 
le personnage. 

- appuyer sur joystick ou bane espace du clavier, 
une petite ”6toile” apparaft et autorise le d^place- 
ment de ce personnage, recommencez l’op^ration 
pour tous les personnages que vous souhaitez d6pla- 
cer. 

nota : pour interdire le deplacement il suffit de faire 
disparaftre de la meme fagon le signe "etoile” a cdte 
6 du personnage. 


Comment passer d’une saile a une autre : 

Vous etes face a un couloir, pour avancer dans le couloir 
il faut : 

- soit appuyer et pousser vers le haut le joystick, 

- soit appuyer sur la touche ”x” du clavier. 

nota : seuls les personnages avec ’’etoile” se deplaceront 
il en va de mime lorsque vous vous trouvez face a une 
porte deverrouillee et que vous voulez entrer dans la 
piece qui se situe derriere. 

Comment passer d’un groupe k un autre : 

Votre Squipe est divide en plusieurs groupes k 
differents endroits du donjon. 

Vous etes avec un groupe dans la saile k manger, 
vous voulez passer sur le groupe qui est dans Farmurerie, 
il faut : 

- s&ectionner l’icone ”6toile”, puis le positionner sur la 
pancarte ’’absent” d’un personnage appartenant au 
groupe de Farmurerie, 

- appuyer sur joystick ou barre espace du clavier, 
Farmurerie apparaftra ainsi que les personnages 
presents. 


nota : durant cette manoeuvre , aucun personnage n’a 
bouge, seul le joueur passe d’un groupe a I’autre. 

: seuls les visages des personnages faisant partie de 
I’equipe presente sont visible a I’ecran , les autres etant 
remplaces par une pancarte ’’absent”. 7 






Action r£alis£e par les personnages : 

Un seul personnage peut agir k la fois. 

L’exp^rience vous guidera pour choisir le personnage 
le plus qualify, face k une situation donn^e. 

Comment s£lectionner le personnage qui agit : 

Le magicien veut 6couter k une porte, 
il faut : 

- s61ectionner 'l’icone ’’oreille”, puis le positionner 
sur le magicien. 

- appuyer sur joystick ou barre espace du clavier, 
une petite ’’flamme” apparait qui autorise Faction 
au magicien. 

nota : seul le personnage avec la petite "flamme” est 
actif 


Comment examiner un mur : 

Votre groupe se trouve face k un entrepdt de nour- 
riture. 

Pour examiner les lieux, il faut : 

- s61ectionner l’icone ’’ceil”, puis s&ectionner le person¬ 
nage qui regarde. 

- promener l’icone ’’ceil” dans l’entrepot. 

- appuyer de temps en temps pour examiner. 

nota : les icdnes situees au<lessus du decor vous rensei- 
8 gneront sur les decouvertes eventuelles. 




Comment £couter : 

Votre groupe se trouve dans une salle non 6clair6e. 
Pour Scouter s’il n’y a aucun danger, il faut : 

- selectionner l’icdne ’’oreille”, puis selectionner le 
personnage qui ecoute. 

- promener l’icone ’’oreille” dans la salle. 

• appuyer de temps en temps pour ecouter. 

nota : vous pouvez ecouter a une porte deverrouillee 
afin d'y deceler des dangers eventuels. 


Comment faire dormir des personnages : 

Vous d&irez faire dormir un personnage afin qu’il 
se repose, il faut: 

- selectionner l’icone ’’sommeil”, puis sSlectionner 
le personnage. 

• si le personnage 6tait Sveille, il s’endort. 

• si le personnage 6tait endormi, il se reveille. 


Comment manger ou boire : 

Un personnage ne peut manger que les aliments 
contenus dans son sac k dos. 

il faut: 

- selectionner Ticdne ’’bouche”, puis le positionner sur le 
personnage qui veut manger. 

- appuyer sur joystick ou barre espace du clavier, 
le sac k dos du personnage apparait. 


- positionner l'icdne ’’bouche” sur la nourriture (ou la 
boisson) a manger (ou k boire) 

- appuyer sur le joystick ou sur la barre espace du clavier. 

- si la nourriture est mangeable, elle disparait. 

Comment regarder les caracteristiques d’un personnage : 

Si vous desirez verifier l’etat d’un personnage, 
il faut : 

- seiectionner l’icone ’’ceil”, puis le positionner sur le 
personnage k verifier. 

- appuyer sur le joystick pendant une seconde ou sur 
la barre espace du clavier, les caracteristiques doivent 
apparaftre. 

Mettre le joystick k gauche ou appuyer sur la fleche 
gauche du clavier pour revenir a la normale. 

Comment ouvrir le sac k dos d’un personnage : 

Si vous desirez regarder le contenu du sac d’un 
personnage, il faut : 

- seiectionner l’icone ’’main”, puis le positionner 
sur le personnage k verifier. 

- appuyer sur le joystick pendant une seconde ou sur 
la barre espace du clavier, le sac k dos doit apparaftre. 

Le retour k la normale se fera automatiquement 
selon les prochaines actions que vous effectuerez. 

Manipulation d’objets : 

Tout objet pris en main apparaftra dans le petit cadre 
situe au-dessus du decor, ce qui signifie qu’il est en cours 
10 de manipulation. 


Comment r^ordonner les objets k Finterieur d’un sac 

k dos : 

Si vous d^sirez changer de place les 616ments d’un sac 

il faut : 

- ouvrir le sac k dos, 

- positionner l’icone ’’main” sur l’objet k d^placer 
dans le sac, 

- appuyer sur joystick ou sur la barre espace du clavier, 
l’objet doit s’afficher dans le petit cadre situ6 au- 
dessus du ddcor. 

- positionner l’icone ’’main” sur le nouvel emplacement 
dans le sac. 

- appuyer sur le joystick ou sur la barre espace du 
clavier, l’objet doit s’afficher k sa nouvelle place 
dans le sac. 


Comment prendre un objet dans une salle : 

Si vous voulez prendre un objet dans une salle, 
il faut: 

- s^lectionner l’icone ’’main” puis le positionner 
dans la salle, sur l’objet a prendre, 

- appuyer sur le joystick ou sur la barre espace du 
clavier, l’objet doit s’afficher dans le petit cadre situ6 
au-dessus du d6cor. 


nota : Voperation inverse est possible. On ne peut pas 
prendre tous les objets , a vous de les decouvrir. 11 


Comment armer un personnage : 

L’armement du personnage doit etre posi dans son 
cadre. Seuls les objets posts k cet endroit seront pris 
en compte lors d’un combat. Les objets Sclairants ne 
sont actifs qu’& cet endroit, 

il faut : 

- prendre l’objet en main. 

- positionner l’icone ’’main” dans le cadre du person¬ 
nage choisi. 

- appuyer sur le joystick ou sur la barre espace du 
clavier. L’objet doit s’afficher a sa nouvelle place. 

nota : Voperation inverse est possible. 

Deux objets peuvent itre poses cdte a cdte dans le 
mime cadre. 

Comment poser un objet dans le sac k dos : 

Chaque personnage peut emporter avec lui quatre 
objets dans son sac k dos. 

Pour d^poser un objet dans un sac, 
il faut : 

- Prendre l’objet en main, 

- Positionner ’’main” sur le personnage qui re$oit, 

- appuyer sur le joystick ou sur la barre espace du 
clavier, l’objet ira prendre place dans le sac k dos. 

nota : il existe d'autres faqons de deposer les objets dans 
les sacs a dos t a vous de les dicouvrir. 

Quand vous deposerez un tresor dans un sac il se trans- 
12 formera en valeur richesse. 


Comment ouvrir une porte ordinaire : 

Vous etes devaat une porte, vous voulez l’ouvrir 
afin de la franchir, 
il faut : 

- s&ectionner l’icdne ’’verrou”, puis, 

- sSlectionner le personnage qui doit ouvrir la porte. 

- positionner l’icdne ’’verrou” sur la porte. 

- appuyer sur le joystick ou sur la barre espace du 
clavier, un icone vous renseignera si la porte s’est 
ouverte. 


Comment ouvrir une porte verrouill£e : 

Certaines portes ont verrouiltees avec des cl6s. 
Retrouvez la bonne cl6. 

Prendre la c\6 en main. 

Procter comme la porte ordinaire. 


Comment ouvrir une porte bloqu^e : 

Certaines portes ont bloqu^es par des m^canismes 
secrets. D^couvrir la gachette secrete en examinant les 
alentours. A l’apparition de l’icdne ’’gachette secrete” 
relevez mentalement sa position dans la salle. 

- s&ectionnez l’icone ’’main” puis, 

- s^lectionnez le personnage qui appuit sur la gachette, 

- positionnez l’icone ’’main” k l’endroit oh vous avez 

dScouvert la gachette. 13 


- appuyez sur le joystick ou barre espace du clavier, 
un icone vous renseignera si la porte s’est ouverte. 

nota : les portes secretes ne se voient que si Von examine 
les murs. 


Comment engager le combat : 

Un monstre apparaft et vous observe. Si vous d^sirez 
engager le combat, 

il faut : 

- sSlectionner l’icone ”fleo d’arme”. 
un menu apparaft : 

• ’’tenter de discuter”. 

• ’’combattre un coup”. 

• observer reactions”. 

• tenter de fuir”. 


si vous reussissez k discuter un menu compost de ques¬ 
tions apparaft. 

si vous combattez chaque personnage donne un coup au 
monstre. 

si vous observez les reactions vous saurez si le monstre 
est agressif. 

14 si vous reussissez a fuir le menu disparaft. 



Comment engager la conversation. 

Un monstre apparaft et vous observe. 

Si vous d6sirez engager la conversation, 

il faut : 

- s&ectionner l’icone ’’dialogue”. 

Si vous r^ussissez, un menu compost de questions 
apparaft. 


Pendant la conversation : 

Le personnage qui parle avec le monstre est celui avec la 
petite flamme. 

Si le monstre ne parle pas la meme langue, les r^ponses 
sont incompr&iensibles. II faut ’’changer de personne” 
pour essayer une autre langue. 


Comment jeter un sort : 

Le magicien veut jeter un sort, 
il faut : 

- s&ectionner l’icone ’’dialogue”, puis le positionner 
sur le magicien, les sorts du magicien apparaftront. 15 


Explication des sorts : 

- Pouvoir dialogue : Permet de comprendre tous les 

langages. 

- Pouvoir guSrison : Permet de gu^rir toute personne 

affaiblie. 

- Pouvoir protection: Produit un champ de force 

autour d’un personnage. 

- Pouvoir force : Decuple la force d’un person¬ 

nage. 

- Pouvoir vision : Donne le don de vue persante k 

un personnage. 


Comment sauver ou charger une aventure : 

Pour sauvegarder une aventure, 
il faut : 

- selectionner le mode “disquette” 

- k l’apparition du message, ins^rez disque jeu face A. 

- retoumez le disque puis appuyez sur une touche ou 
sur le joystick. 


’’sauver” 

: permet de sauvegarder votre aventure 
sur une disquette a vous. 

’’charger” 

: permet de charger une aventure pr6- 
c^demment commence. 

”fin” 

: re tour au menu principal. 
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